


SEMANA DEL HOBBY 
BEÉON LOS TROLLS 


El día 25 de julio, 
jilos Trolls abrirán la Cueva a los Humanos!! 


La semana CUEVA ABIERTA es tu posibilidad de venir a visitar a 
los Trolls y la Central de Games Workshop en España. 


Haremos dos visitas a la Cueva de los Trolls: una por la mañana, 
que empezará a las 10.00 hasta las 14.00 horas; y la segunda, 
por la tarde, de 15 horas a 18 horas. 


¿Qué voy a poder ver? 
- El Estudio de Games Workshop España. 

- La vitrina con las novedades futuras. 

+ La Cueva de los Trolls (nuestro almacén). 


- Cómo se hacen los pedidos de Venta Directa, de la llamada al 
envío, 


- Taller de transformaciones: Orkímedes en persona os ensenará 
a hacer las transformaciones que siempre habéis deseado hacer. 


- ¿Dudas sobre reglas? ¡Pues pregunta a los Trolls en persona!! 


- Además, podrás hacer tu pedido allí mismo, con toda la selec- 
ción de matrices, cajas y blisters. 


- Partida de Warhammer y Warhammer 40,000. 
- ¡Y todos los que vengan a visitarnos recibirán un regalo! 


¿Cómo puedo apuntarme? 
Pues llamando lo antes posible a Venta Directa, al teléfono 902 


1310 56, ¡Date prisa, las inscripciones se acaban el 13 de julio! 
Plazas limitadas. 


Condiciones y reglas: 


El tranporte de ¡da y vuelta desde tu casa hasta la central de 
Games Workshop correrá de tu cuenta. 


Los menores sólo podrán asistir si disponen de un permiso escri- 
to por los padres. 


La dirección de la 
oficina centrales: 


Polígono Gran Vía Sur 

C/Motores 300-304 

08908 L'Hospitalet de Llobregat (Barcelona) 

Las parada de Metro más cercana es Bellvitge (línea 1); la de 
Renfe, Bellvitge (línea C1); la de los Ferrocarriles de la Generali- 
tat, lldefons Cerda; y la parada de autobús más próxima es de la 
línea 79 (primera parada de la C/Botánica). 



































EL LABORATORIO DE 


ONHIMEDES 


Las reglas descritas para los próximos vehículos y conversiones han sido creadas utilizando las 
reglas descritas en el suplemento Ordo Malleus Dixit. Pregunta al Servicio Venta Directa cómo 


puedes conseguirlo, 


DREADNOUGHT 


Puntos/Miniat, Lateral Posterior 


Dreadnought 75 


Clase: Bipode. 
f| Tripulación: Un Marine Espacial. 


Armamento: El brazo izquierdo está equipado con un arma de com- 
bate cuerpo a cuerpo para Dreadnoughts con un Bolter de Asalto 
incorporado. El brazo derecho está equipado con una de las siguientes 
armas por el coste adicional indicado: Cañón de Asalto (+30 ptos.), dos 
Cañones Láser acoplados (+50 ptos.), dos Bolters Pesados acoplados 
(+30 ptos.), Cañón de Fusión (+40 ptos.), Cañón de Plasma (+40 
ptos.), dos Cañones Automáticos acoplados (+35 ptos.). 
Opciones: El Dreadnought puede equiparse con cualquiera de las 
siguientes modificaciones para vehículos: blindaje adicional, reflec- 
tor y descargadores de humo. Ninguna de estas modificaciones 
puede elegirse más de una vez para un mismo Dreadnought. 

ss 


El Bolter de Asalto puede sustituirse por un Lanzallamas Pesado por Dianought con - ir 
ese mc de tds: Cañón de Fusión Cañón Laser Acoplado 


El arma de combate cuerpo a cuerpo para Dreadnoughts puede sus- 
títuirse por un Lanzamisiles por un coste adicional de +10 ptos. 





L 


¿MAN RUSS 


VANQUISHER 


Tipo: tanque. 


Armamento: un cañón de batalla vanquisher montado en la 
torreta y un bolter de asalto coaxial (se considera un bolter de 
asalto en afuste exterior). Además, debe tener una de las 
siguientes armas en el habitáculo: cañón láser por +15 puntos o 
bolter pesado por +5 puntos. 


Tripulación: Guardia Imperial. 


Opciones: puede equiparse con dos barquillas laterales ar- 
tilladas con bolters pesados por +10 puntos o con lanzallamas 
pesados por +10 puntos. 


Puede equiparse con las siguientes modificaciones: red de 
camuflaje, sistema de escape, blindaje adicional, misil cazador- 
asesino, sistemas de comunicación avanzados, barreminas, 
quitaobstáculos, reflector, faldones laterales y descargadores 
de humo. 


REGLAS ESPECIALES 

Cañón de Batalla Vanquisher: este tipo de cañón es idéntico a 
un cañón de batalla normal, excepto en que puede disparar 
munición antitanque. Debe declararse que va a utilizarse este 
tipo de munición antes de disparar el cañón. La munición anti- 
tanque tiene un alcance de 180 cm y Fuerza 8. No se utiliza la 
plantilla de artillería pesada, sino que se impacta utilizando la 
HP de la tripulación. Si impacta, tira 2D6 y suma los resultados 
para determinar la penetración del blindaje. 





VEHÍCULO 
LANZACOHETES 
GOLGOTHA 


HOJA DE CONTROL 273 VEHÍCULO 
Nombre 
OO MECA ARIS 


Tamaño: Velocidad: 
Normal Normal 


Armamento: 


Opciones especiales: Categoría de vehícul 
Mortero Pesado (batería artíllera) Apoyo Pesado 
Bolter Pesado 


otocopiarla para t 





LANZACOHETES : 
MÚLTIPLE GRENDEL 


HOJA DE CONTROL DE VEHÍCULO 


Nombre Blindaje Frontal Blindaje Lateral Blindaje Posterior_ | Hp 
IA 


Tipo: Tamaño: : 
Inrmóvil Pequeño 


Armamento; Opciones especiales: Categoría de vehículo: 
Mortero Pesado (batería artillero) Apoyo Pesado 


Puedes fotocopiarle 





Las nuevas reglas 
para los Adoradores del Caos, % 
la Compañía de la Muerte, las Hermanas 
de Batalla, las tropas de la Eclesiarquía, 
los Necrones y la Compañía Acorazada de 
la Guardia Imperial las encontrarás en el 
suplemento Ordo Malleus Dixit 


Ejército de la 
Compañía de la Muerte 


Consigue, por sólo 32.000 Pts/192,32 E el siguiente ejército de 
la Compañía de la Muerte: 


Hermano-Capitán Tycho, 
15 Marines de la Compañía de la Muerte, 
1 Dreadnought Furioso más una matriz de esqueletos 
para poder transformarlo en Moriar, el Elegido, 
5 Marines Exterminadores, 
10 Marines de Asalto con retrorreactor, 
y 5 Marines de la Guardia de Honor con retrorreactor, 


sición y el Administratum dicen que somos débiles porque algu- 1 Ahino, 
nos de nosotros hemos sucumbido a la Rabia Negra. ¡Son unos necios! Capellán Lemartes, 
La Rabia Negra nos hace más fuertes porque debemos resistir su tenta- E 
ción cada día de nuestas vidas o ¡condenarnos para siempre!" Capellán de la Compañía de la Muerte. 


Adoradores 
del Caos 


Estos 10 Adoradores del Caos (o los que tú 
prefieras montar) con armas de combate cuerpo 
a cuerpo, pistolas, rifle de fusión, lanzallamas y 

rífle de plasma, así como un Demagogo, por 

solo 1.995 Pts/11,99 E 


¡Y consigue, además, muchas piezas más 
para realizar otras conversiones! 

















Compañia Acorazada 
de la Guardia Imperial 


Consigue el siguiente ejército de la Compañía Acorazada de la 
Guardia Imperial por tan sólo 42.000 Pts./252,42 E: 


1 Comisario de Carros montado en un Leman Russ 
Exterminator, 


1 Escuadrón de Tanques formado por 3 Leman Russ, 
1 Escuadrón de Reconocimiento formado por 3 Chimeras, 


1 Escuadrón de Tanques de Apoyo formado por un Leman 
Russ Demolisher, 


1 Batería de Artillería compuesta por un Basilisk. 


“No está muerto lo que puede 
esperar toda la eternidad” 


E 














U na mina es un potente ingenio 
Ros 
pes 
3 da, como un planeta, una luna o una 
sión para dirigirse hacia cualquier 
identificación en una frecuencia determinada Al llegar a una 


Mina Orbital .................... 5 puntos 

explosivo que se utiliza para 

proteger una localización determina- 

Be £ estación espacial. Lleva incorporado 

E ES un pequeño motor de autopropul- 

rastro de energía que detecte que 

no va acompañado de una señal de 

corta distancia del objetivo hace explotar una poderosa cabeza 
nuclear que puede inutilizar incluso las naves más grandes. 


Reglas especiales: la mina orbital avanza 10 cm hacia la nave 
enemiga más próxima en cada fase de autopropulsión. Si llega a 
entrar en contacto peana con peana con una nave enemiga, 
explotará. En tal caso, debes efectuar una tirada de ocho dados 
para impactar el navío enemigo. La nave objetivo de la mina 
puede disparar sus torretas de la manera habitual. Si la mina 
resulta impactada, la tirada de ataque se efectuará con cuatro 
dados en lugar de con ocho. Una mina orbital se trata como cual- 
quier otra munición autopropulsada a efectos de movimiento, 
marcadores de explosión y disparo. Excepto en el caso de los 
cazas, una mina no afecta a ningún otro. marcador de munición 
autopropulsada con el que entre en contacto ni se ve afectada 
por él. Si la mina se topa con cazas, retira ambos marcadores de 
la manera habitual. 





CIUDADES DE ORO 
DE LUSTRIA 


Después de haber explorado en profundidad el Nuevo Mundo, el famoso explora- 
dor Stephanus Cornette y sus valientes trantios nos traen más nuevas sobre el 
fabuloso Nuevo Mundo. 


ESCENARIOS PARA CIUDADES DE ORO DE LUSTRIA 


Los siguientes son una serie de escenarios diseñados especialmente para representar enfrentamientos que tengan lugar en Lustria (consulta la Troll n%9). 


LOS SECRETOS DE BEUJUNTAE 


Han pasado ya varios milenios desde que los demonios del Caos penetra- 
ron en las selvas de Lustria en un intento por destruir las nuevas razas que 
habían creado los Ancestrales. Los primeros Slamn utilizaron la Alta Magia 
para enterrar a estos demonios. Desde entonces, hace miles de años, ya- 
cen aletargados y esperan el día en que algún desafortunado mortal los 
despierte. Algunos mortales encuentran las sacrilegas tumbas que encle- 
rran a estos demonios mientras exploran las junglas de Lustria en busca 
de riquezas. 


En el interior de la jungla se oculta un secreto oscuro, Un antiguo demonio 
del Caos aguarda. Engendrado por el Señor de la Transformación, los 
Magos-Sacerdote Slann lo denominan Beujuntae, que en la lengua Slann 
significa *El que Posee las Almas". 


En este escenario, las bandas se enfrentan mientras intentan saquear al 
mismo tiempo una tumba que han hallado. 


En este escenario pueden participar entre 2 y 4 jugadores que deseen 
encontrar nuevos retos. No es un escenario para cobardes; es una difícil 
guerra de fuerza y sabiduría. Solo los jugadores más valientes deberían 
intentar perturbar el sueño de Beujuntae. 


ELEMENTOS DE ESCENOGRAFÍA 


Debe colocarse una pequeña tumba y unas ruinas en el centro del tablero, 
rodeadas de selva. Cada jugador coloca por turnos un elemento de esce- 
nografía, Puede colocarse un árbol de jungla, unas ruinas, una tumba O 
cualquier elemento similar. Os recomendamos jugar este escenario en un 
área aproximada de 120 x 120 cm. 


En esta partida pueden inclulrse hasta 16 plantas carnívoras, ¡Por supues- 
to, esto es algo que los jugadores deberían acordar de antemano! 


BANDAS 


Los jugadores tiran 1D6 para ver quién despliega en primer lugar. El juga- 
dor que obtenga el resultado más alto despliega en primer lugar, a 20 cm o 
menos de un borde de la mesa a su elección. Su(s) oponente(s) desplie- 
ga(n) a continuación a 20 cm o menos del borde de la mesa contrario. 


INICIO DE LA PARTIDA 


Cada jugador tira 1D6. El jugador que obtenga el resultado más alto mueve 
en primer lugar. 


REGLAS ESPECIALES 


Una vez hayas colocado el terreno, despliega 1D3+2 fichas de artefacto 
(las fichas de piedra bruja servirán) sobre el tablero para representar el 
lugar en el que se encuentran los artefactos. 


Cada jugador coloca, por turnos, una ficha cada vez, hasta haberlas colo- 
cado todas. Tira 1D6 para ver qué jugador coloca la primera ficha. Las fi- 
chas deben colocarse a más de 40 cm de cualquier borde y a 15 cm o más 
de las otras fichas. Hay que tener en cuenta que las fichas se colocan 


antes de decidir en qué borde de la mesa empieza cada banda, así que es 
recomendable colocarlas lo más cerca posible del centro de la mesa. Un 
guerrero podrá recoger una ficha simplemente entrando en contacto 
peana con peana con ella. Un guerrero puede transportar tantos artefac- 
tos como desee sin sufrir ningún tipo de restricción. Un guerrero no puede 
pasar un artefacto a otro guerrero. Si el guerrero que transporta el arte- 
facto queda fuera de combate, la ficha del artefacto que transportaba se 
colocará en el punto en que cayó. 


En cada una de las tumbas hay encerrado el espíritu Beujuntae de un 
demonio del Caos, que será liberado si algún sagueador abre la tumba. 
Una vez todos los jugadores hayan jugado su primer turno, cada jugador 
tirará 1D6 al finalizar la fase de disparo del primer jugador. El Beujuntae 
poseerá a un héroe, elegido al azar, de la banda que obtenga el resulta- 
do menor. 





—_—_—— 





























Un héroe poseído causará miedo y sus atributos se modificarán de la 
siguiente manera: +1 F, +1 H, +1.A y +1 R. El héroe poseído deberá car- 
gar contra el guerrero más próximo, sin importar si es amigo o enemigo. 
Siempre ataca en primer lugar, incluso si el enemigo tiene algún tipo de 
habilidad que le permita atacar en primer lugar. 

Al finalizar el turno, el Demonio abandona el cuerpo del Héroe y se dirige 
ala búsqueda de otro. Repite el proceso de posesión al finalizar cada fase 
de disparo del primer jugador. El Héroe poseído hasta ese momento 
habrá sido consumido por el demonio y, en cuanto este abandona su 
cuerpo, se siente extremadame débil, por lo que deberá efectuarse Una 
tirada de 1D6 en la tabla de heridas para determinar los efectos de la 
posesión. 

Si todos los Héroes de una banda quedan fuera de combate, la banda 
deberá efectuar un chequeo de retirada: los secuaces sienten miedo del 
demonio que ha poseído a sus Héroes. 


FINAL DE LA PARTIDA 

El juego termina cuando una de las bandas falla su chequeo de retirada O 
después de haber jugado 6 turnos completos, 

EXPERIENCIA 


+1 Sobrevive. Cualquier Héroe o grupo de secuaces que sobrevi- 
va a la batalla, gana +1 punto de experiencia 


+1 Jefe y Héroes Vencedores. El Jefe y los Héroes de la banda 
vencedora reciben +1 punto de experiencia adicional. 


























+1 por Artefacto Capturado. Si un Héroe o Secuaz está en pose- 
sión de un artefacto al finalizar la partida, recibe +1 punto de expe- 
riencia. 


+1 por Enemigo Fuera de Combate, Cualquier Héroe gana +1 de 
experiencia por cada enemigo que deje fuera de combate. 


RECOMPENSAS 


El jugador que obtenga la victoria consigue abrir la tumba de un Mago 
Sacerdote Slann muerto hace mucho tiempo (¡los despojos para el ven- 
cedor!), Efectúa una tirada en la siguiente tabla para ver qué encuentras 
en el interior de la tumba, 


Tira 2D6 por cada uno de los siguientes objetos: 


Tirada Resultado 

5+ 2D6 mo (éxito automático) 

6+ Una Hoz Mágica, que incrementa la HA del portador en +1 
7+ 1D6 gemas, cada una con un valor de 10 mo 

8+ Una antigua Armadura de Hueso, que proporciona una tirada 


de salvación de 4+ al portador y que, a todos los demás efec- 
tos, se considera una armadura ligera. 


ESCARAMUZA EN LA SELVA 


Aquellos que se despiertan temprano en Lustria son recompensados con 
unas neblinas vaporosas que dificultan la visibilidad hasta el punto de que 
casi resulta imposible ver nada. Pocos hombres se aventuran a adentrarse 
en la niebla. Es fácil perderse y desorientarse cuando todo lo que puede 
verse, se mire hacia donde se mire, es un mar blanco. El peor temor de 
cualquier buscador de tesoros es correr hacia los brazos de una banda 
rival oculta entre la niebla y no saber exactamente con quién está luchan- 
do hasta que ya es demasiado tarde. 


En este escenario pueden participar de 2 a 4 jugadores. 


BANDAS 

Cada jugador tira 1D6. Aquel que obtenga el resultado más alto elige en 
qué borde de la mesa despliega y coloca a todos sus guerreros a 20cmo 
menos de este. Su oponente despliega a continuación en el borde opues- 
to, de la forma habitual 


ELEMENTOS DE ESCENOGRAFÍA | 
Cada jugador coloca por turnos un elemento de escenografía, Pueden 
colocarse árboles de jungla, ruinas o cualquier elemento similar, Os reco- 
mendamos jugar este escenario en un área aproximada de 120 x 120 cm. 


INICIO DE LA PARTIDA 

Cada jugador tira 1D6, El jugador que obtenga el resultado más alto actúa 
en primer lugar, el jugador que obtenga el segundo resultado más alto 
actúa en segundo lugar y así sucesivamente, 


REGLAS ESPECIALES 

Hay una ligera niebla que cubre toda la mesa, Para representar esto, las 
bandas deben aplicar un modificador de -3 a su atributo de Movimiento y 
reducir en -10 cm el alcance de sus armas de proyectiles. Esto significa 
que un arco largo tendrá un alcance máximo de 65 cm en lugar de los 75 
cm habituales. Los efectos de la habilidad “Liderazgo” se reducen a la 
mitad de alcance, lo que significa que cualquier miniatura que quiera utili- 
zar el atributo de Liderazdo de un Héroe debe estar a 8 cm o menos de él. 


FINAL DE LA PARTIDA 

El juego termina cuando solo queda una banda que no haya huido sobre 
la mesa. Esta banda es la ganadora. 

EXPERIENCIA 


+1 Sobrevive, Cualquier Héroe o grupo de secuaces que sobrevi- 
va a la batalla gana +1 punto de experiencia. 


+1 Jefe y Héroes Vencedores. El Jefe y los Héroes de la banda 
vencedora reciben +1 punto de experiencia adicional. 


+1 por Enemigo Fuera de Combate. Cualquier Héroe gana +1 de 
experiencia por cada enemigo que deje fuera de combate. 
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El río Amaxon se divide en varios ríos menores, creando así varias peque- 
ñas islas rodeadas por turbulentos rápidos. A veces, estas islas contienen 
importantes artefactos o tesoros y, por tanto, deben ser defendidas. 


ELEMENTOS DE ESCENOGRAFÍA 


Sobre una mesa de 120 x 120 cm, coloca un río, que la cruce-a lo ancho: 
en su totalidad y de manera que sus ramificaciones créén varias islas. 
Debe haber, conjo'mínimo; ung ista más que:el número de jugadores que 
tomen parte en este escenario. Las Islas deben ocupar un área de al 
menos 15 cm2. Goloca; coma: minimo; tantos puentes:como Jugadores 
haya, situados de manera racional entre las islas. 


BANDAS 

Cada jugador tirá 1D6. El jugador que obtenga el resultado más alto elige 
en qué isla despliega y.Jo hace en primer lugar. El resto. de jugadores. des- 
pliegan a continuación; en orden: descendente de resultados. 

INICIO DELLA PARTIDA 

Cada jugador tira 1D6. El jugador que obtenga el resultado'más alto-actúa 
en primer lugar. La:secuencia de turno se sigue en el'Sentido contrario a 
las agujas del reloj a partir de la posición:del Primer jugador: 
REGLAS ESPECIALES 

El objetivo es controlar tantas islas como sea posible al finalizar la parti- 
da. Para controlar una isla, debes tener más miniaturas en pie en ella que 


cualquier enemigo por separado. El río se considera terreno impasable, 
así que deben utilizarse los puentes para cruzar de una isla a otra. No 


alos malos espíritus de la distormidad. Las 
Íneas de montaje se extienden a lo largo de 
muchos kilómetros súbre la superficie de 
acero de los Mundos Forja, mientras los 
coros de Tecnosacerdotes cantan las runas y 
consagran las máguinas ya terminadas para 
que puedan entrar en acción: Flotas enteras 


SALTANDO DE ISLA EN ISLA 





puede haber más de cuatro miniaturas en un puente. Si una miniatura 
recibe una herida mientras está sobre un puente, deberá superar con 
éxito un chequeo de iniciativa o, de lo contrario, caerá al río. Si esto ocu- 
rre, sufrirá un impacto adicional de F3 y el río la arrastrará hasta la orilla 
más. próxima, 


FINAL DE LA PARTIDA 
La-partida termina“una vez Jugados 6 turnos:completos:o cuando todas 
las:bandas, salvo una, hayanfallado sus: es de Telirada. 
EXPERIENCIA 
+1 Sobrevive. Cualquier Héroe:o grupo de: secuaces: que soe 
va a la batalla gana. +1 punto de experiencia. 
+1 Jefe Vencedor. El Jefe.de la banda vencedora recibe +1 punto 
de experiencia:adicional, 
+1. por Enemigo Fuera de Combate: Cualquier Héroe gana +1 de 
experiencia por cada enemigo:que dejé fuera de Combate. 
+1 poriisla Tomada. El Jele de la banda que, al final de la partida, 
controle una'isla: controlada: intelalmente. porvotra banda gana +1 
puntos de experiencia. 
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ma Libra Ultima del 

Marto. 

Consigue esta Ea miniatura de up 
Tecnosacerdote por solo 


navegan desde los Mundos Forja hacia los 
distintos teatros de guerra del universo, 
transportando en sus hinchadas barrigas los 
innumerables vehículos de combate y los. 
millones de máquinas mortíferas que se: 
emplean: en las guerras del Emperador. 
Aunque otros muchos mundos 
producer armas y los Capítulos 
de Marines Espaciales cuentan 
con sus propias forjas, únicamen- 
té los Mundos Forja de los Tecnosacer- 
dotes pueden fabricar los billones de armas 
empleadas por los millones de Soldados de 
los ejércitos de la Guardia Imperial. Unica- 
mente los Adeptus Mecánicus conservan 
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disformidad, de los reactores de cristales 
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“Campesino de catachán con su 
huerta”. Arturo Tomás Villamayor 


1 Club Troll es un club que está for- 
mado por los suscriptores de la 
revista White Dwarf 


¿Qué ventajas tiene 
unsuscriptor? 


Si eres suscriptor, como miembro del 
Club Troll disfrutarás de las siguientes 
ventajas: 


- RECIBIRÁS LA REVISTA White 
Dwarf todos los meses, sin gastos de 
envío y dónde quieras (en tu domicilio 
particular, en una tienda Games 
Workshop, en tu oficina, etc...), entre- 
gada por MAW*. 


- Si vives en la Península, Andorra, Por- 
tugal o las Baleares, NO DEBERÁS 
ABONAR LOS GASTOS DE ENVÍO 
por los pedidos que hagas a Venta 
Directa por un valor mínimo de 3.000 
Pts (incluidos los pedidos realizados por 
medio de la tienda on-line) durante el 
periodo que estas suscrito. 


- Puedes APROVECHAR LAS OFERTAS “Sólo Club 
Troll" que aparezcan publicadas en la revista Troll de 
Venta Directa y tendrás preferencia de compra de los 
productos “Sólo Club Troll” un mes de antelación 
antes de la salida de este al mercado y hasta fin de 
existencias. 


- Tienes PREFERENCIA EN LA COMPRA DE EN- 
TRADAS para todos los Eventos de Games Work- 
shop, como el Games Day y los Torneos Oficiales. 


- SORTEOS. Cada mes se sortea un libro de ejército 
o Codex más una caja de miniaturas entre los sus- 
criptores, 


El ganador del mes de junio (un Codex Eldar y una ca- 
ja de Guardianes Eldar) es: Antonio Celorio Pascual. 


El ganador del mes de julio (un libro de ejército del 
Imperio y una caja de Milicia Imperial) es: Carlos 
Torne Vidal. 


El ganador del sorteo por la Encuesta de Calidad 
del servicio por e-mail (un Codex Marines Espacia- 
les) es: Samuel Bardisa García. 


- Además de los REGALOS O PROMOCIONES, 
según la oferta de suscripción elegida. 


- Y, por si esto fuera poco, el valor de la suscripción 
te proporcionará el DOBLE DE KRÁNEOZ. Por 
ejemplo, una suscripción por valor de 6.250 Pts te 
proporcionará 4 Kráneoz en lugar de los dos que te 
corresponderían si no fueras suscriptor. 


* Donde el servicio está disponible; sí no, se enviará por 
correo. 

Servicios adicionales 

para los suscriptores: 


- Servicio atención a los suscriptores de lunes a vier- 
nes, de las 9.00 a las 17.30 horas. 


- Envío de carta de bienvenida al Club Troll, donde se 
indica la revista en la que empieza la suscripción y la 
revista con la que se acabará. 


- Comunicación por carta del inminente fin de la sus- 
cripción para poder renovarla antes de que se 
acabe. 


- Llamada de los Trolls para la renovación de la sus- 
cripción el mismo mes en que se acabe(opcional). 


- Reenvío gratuito de revistas estropeadas o no 
entregadas. 


- Envío de encuesta para controlar la calidad del ser- 
vicio de suscripciones. 


Si estás interesado en pertenecer al Club Troll o tie- 
nes alguna duda, llámanos al Servicio de Venta 


Directa: 
Tel: 902 13 10 56 
Fax: 902 131057 
E-mail: troll O games-workshop.es 


¡Y recuerda que también puedes suscribirte a través 
de la Tienda On-Line (www.games-workshop.es)! 


MAA 


De LUNES a VIERNES de 9h de la mañana a 21h de la tarde, los SÁBADOS 


(ininterrumpido) y los EA 


¡CRUARRAES 


Fax: 902 13 10 57 
E-mail: troll O games-workshop.es 
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Firma del Titular: Jorkshop Vent 
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s estropear tu ejemplar de Troll. 
fotocopiar esta página para lu uso personal 













Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games y 

Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total | 
le tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes 

consultar en el recuadro de más abajo. 












DESCRIPCIÓN PRECIO TOTAL 





Warhammer Batallas FantáugaN" 





A 
ibas — 11.995 Pta 1 11.995 Pta 






72,09 Euros 72,09 Euros 














ENTREGA DE TU PEDIDO Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes, SÍ 
Si electúas tu pedido antas de las 12 h del mediodía — tienes algún problema con el pedido, no dudes en 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará — ponerte en contacto con nosotros para encontrar una 
'en un período máximo de 72 h en Peninsula y solución lo más rápidamente posible. 

Baleares; de 96 h en Portugal y de 10 días en Cana- 
rias, Ceuta, Melila y Andorra, Los pedidos solicita- 
dos después de la hora indicada tardarán un día 
más. Si has efectuado tu pedido contrarreembolso, 
deberás pagar su importe total en efectivo en el 
momento de Ja entrega. 









MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
Número de telétono en el pedido... Y, por favor, NO 
ENVÍES DINERO ENTUS PEDIDOS; no podemos 
hacernos responsables del dinero enviado a través 
del servicio de correos, 








Odd 41 1L0H 


ode devolverla meranela en vn periodo 
ade recpcn 






GASTOS DE ENVÍO 


Por Transportista (MRW) 














Tlempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 





[Por correo 


































Hasta 2.750 Pta de 2,751 a 8.500 Pta | Superiores a 8,501 Pta 
Península o Baleares (72h) | — 1.500Pta/9,02€ |  8S0Pta5,tO€ 650 Pla/,91 € 
Andorra, Islas Canarias, , y | ' 
Ceuta o Melilla (10 días) | oa 
Portugal (96 h) 2000 Pta/tzo2€ | 1800PlM082€ | 1500Ptaloz€ 












Resto del Mundo Llámanos y te informaremos 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos Identificativos y personales 

que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros Informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es 
agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actual: 
ras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop. S.L. y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, 
tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 





, novedades futu: 
rectificar y cancelar 



























































































































LUNES a VIERNES de 9:00 a 21:00 5E0S 
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Sistema de Pago: Contrarreembolso [7] Tarjeta de Crédito Bee 
tr OOOO odanadda 
FAX 902 13 10 57 [+8] 
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Venta Directa sólo cierra los días 
25 de Diciembre y 1 y 6 de Enero. 


Firma del Titular: American 
Expr 


¡Games Workshop Venta Directa Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 08908 - LHospitalet de Llobregat - BCN. E 






EURODARO 





